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INTISARI 

 

 

Game platform (atau platformer) adalah genre video game, dan subgenre 

game action. Dalam platformer, pemain mengontrol karakter atau avatar untuk 

melompat di antara platform yang digantung dan menghindari obstacle 

(rintangan). Lingkungan sering menampilkan medan atau area yang tidak teratur 

yang membutuhkan lompatan dan pendakian untuk melintasinya.  

Pada game ini penulis memberikan pemain kendali yang lebih tinggi dan 

jarak lompatan untuk menghindari karakter mereka jatuh ke dalam kekalahan atau 

kehilangan kesempatan untuk melakukan lompatan yang diperlukan. Unsur yang 

paling umum dari permainan genre ini adalah tombol lompat, tetapi sekarang ada 

alternatif lain seperti swiping (menggesek) layar sentuh. Manuver akrobatik 

lainnya dapat menjadi faktor dalam permainan juga, seperti berayun dari 

benda-benda seperti tanaman merambat, atau terpental dari pegas atau trampolin. 

Mekanika ini, bahkan dalam konteks genre lain, biasanya disebut platforming.  

Construct adalah editor permainan 2D berbasis HTML5, yang dikembangkan 

oleh Scirra Ltd. Hal ini ditujukan terutama untuk umum, memungkinkan 

pembuatan game secara cepat dengan mode drag-and-drop menggunakan editor 

visual dan sistem logika berbasis perilaku. 

 

 

Kata Kunci: Genre, Game, Platform, Platformer, Pemain 
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ABSTRACT 

 

 

Platform games (or platformers) are the video game genres, and subgenres 

the action game. In platformer, players control the characters or avatars to jump 

between hanging platforms and avoid obstacles. The environment often displays 

irregular terrain or areas that require jumps and climbs to cross them.  

In this game author give the players have some higher control and jumping 

distance to avoid falling into their character losses or missed opportunities to 

make the necessary leaps. The most common element of this genre game is the 

jump button, but now there are other alternatives such as swiping (swiping) the 

touch screen. Other acrobatic maneuvers can be a factor in the game as well, 

such as swinging from objects such as vines, or bouncing from a spring or a 

trampoline. This mechanics, even in the context of other genres, is usually called 

platforming.  

Construct is an HTML5-based 2D game editor, developed by Scirra Ltd. It is 

geared primarily to the public, enabling quick game creation with drag-and-drop 

modes using visual editors and behavior-based logic systems. 

 

 

Keyword: Genre, Game, Platform, Platformer, Players 


